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È vietata la riproduzione 


Questo software è protetto da un copyright e tutti i diritti sono riservati alla 
ELECTRONIC ARTS ed alla C.T.O. srl. La distribuzione e la vendita di questo pro- 
dotto si intendono per il solo uso da parte dell'acquirente originale e solo sul computer 
specificato. Le copie, le duplicazioni, la vendita o altre forme di distribuzione di 
questo prodotto senza una espressa autorizzazione scritta da parte della ELECTRONIC 
ARTS e/o della C.T.O. srl, costituiscono violazioni della Legge e sono quindi assoluta- 
mente vietati. 

Questa pubblicazione in toto o parzialmente non può essere riprodotta, trasmessa, 
trascritta, registrata in un sistema informatico o tradotta in qualsiasi altra lingua o 
linguaggio informatico, sotto qualsiasi forma o mediante un qualunque altro metodo, 
elettronico, magnetico, ottico, chimico, manuale o altro, senza previa autorizzazione 
scritta della C.T.O. srl - Via Piemonte 7/F - 40069 ZOLA PREDOSA (BO) 


(c) Copyright 1989 ELECTRONIC ARTS 
Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 1 


ISTRUZIONI OPERATIVE 


INTRODUZIONE 


PHM Pegasus è un gioco di simulazione che richiede abilità tattiche e strategiche. 
L'obiettivo è quello di completare ogni missione raggiungendo l'obiettivo nel più breve 
tempo possibile. 


| comandi per l'aliscafo possono essere impartiti tramite la tastiera o il joystick, che 
potete usare indifferentemente per controllare i movimenti dell'aliscafo, il puntamento 
delle armi, il loro azionamento e tutte le funzioni ausiliarie. Usate la tastiera per 
interrompere e riprendere il gioco, per variare “la velocità" del tempo, per alternare la 
vista del Ponte a quella della Mappa Operativa e per selezionare armi ausiliarie. 


Vi sono due principali modi di visualizzazione, disponibili in qualsiasi momento: Bridge 
(il Ponte) e Operations Map (la Mappa Operativa). La tabella dei tasti contenuta nelle 
pagine seguenti indica l'effetto di ogni tasto per ciascun modo. 


PRIMA DI COMINCIARE 


= Avviate il sistema con il DOS (per le istruzioni consultate il manuale del DOS). 

m Se volete azionare PHM Pegasus da disco floppy, fate prima una copia di sicurezza 
usando il comando DISKCOPY. 

m Se volete usare PHM Pegasus da disco fisso: 

- Inserite PHM Pegasus nel drive A e usate il programma di installazione 

denominato PHMINST.BAT. 

- Battete "PHMINST C:" dove C: rappresenta il disco fisso su cui volete installare 

Pegasus. | driver logici ammessi sono C:, D:, 

Dopo aver realizzato la vostra copia di sicurezza, mettete al sicuro il disco originale. 

Avviate il programma digitando "HF", seguito da uno spazio e dall'appropriato modo 

grafico. | vari modi grafici sono i seguenti: C per CGA, B per Bianco e Nero 

(ved re la Nota qui sotto), E - EGA, T - Tandy e H -Monocromatico. CGA è il 

modo di default. 

Esempio: Per avviare il programma con EGA, digitate "HF E" e battete Enter. 

m Una volta apparso lo schermo di presentazione, vi verrà chiesto di inserire le 
informazioni necessarie per l'identificazione della nave (vedere descrizioni nella parte 
finale del manuale). Se rispondete correttamente, potrete cominciare a navigare 
(vedere PHM Pegasus - Esercizi di ricognizione). 


Nota: Sebbene il modo bianco e nero funzioni con qualsiasi monitor CGA, si usa 
principalmente su computer portatili. Anche il modo CGA funziona sui portatili; 
confrontate i due modi per ottenere i risultati migliori. 


PHM PEGASUS - ESERCIZI DI RICOGNIZIONE 


Per azionare PHM Pegasus, dovrete fornire informazioni specifiche relative alle navi 
dele flotte nemiche. Sullo schermo appare la sagoma di una particolare nave e vi si 
chiede la sua velocità o il peso o la lunghezza. Le informazioni sulle navi e relative 
sagome sono contenute nella parte finale del manuale; consultatelo finché non indivi- 
duate la nave corrispondente all'immagine sullo schermo. Troverete le informazioni 
richieste accanto alla sua sagoma. Digitate la risposta corretta e battete Enter. Ora avete 
ottenuto il permesso di navigazione. Se immettete un valore errato, potete battere Enter 
per osservare il Demo, oppure premere un altro tasto qualsiasi per tornare al DOS e 
iniziare un'altra volta l'esecuzione del gioco . 
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I COMANDI DELLA TASTIERA 


Tasto: 


Pp 
Ctri-Q 
Vv 


1-5 * 


FI * 
F2 * 
F3 * 
Fa * 

RICTRL-R 


TICTRL-T 


Enter * 
Virgola * 
Punto * 
Tasti cursore 


EFFETTO: 
Ponte 


Interrompe/Riprende il gioco 
Abbandona il gioco 

Alterna la visualizzazione fra il 
Ponte e la Mappa Operativa 
Ogni battuta raddoppia la “velo- 
cità" del tempo fino a 128 volte 
il tempo reale 

Ogni battuta dimezza la "velocità" 
del tempo fino a raggiungere la 
velocità di tempo reale (1) 
Riporta la "velocità" del tempo al 
valore di tempo reale (1) 

Attiva e disattiva il suono 
Imposta l'aliscafo alla massima 
velocità 

Ferma l'aliscafo 


Ogni battuta dimezza o raddoppia 
la scansione radar da 2,5 a 40 
miglia 

Seleziona gli obiettivi per la vista 
binoculare 

Alterna le armi disponibili 
Seleziona cannoni 

Seleziona razzi 

Seleziona missili (Harpoon o Exo- 
cet) 

Seleziona missili Gabriel ** 
Alterna i modi Maneuver (mano- 
vre) e Aiming (puntamento delle 
armi) *** 

Aziona l'arma corrente selezionata 
Fa girare l'aliscafo a sinistra 

Fa girare l'aliscafo a destra 
Puntano l'arma in alto, a sinistra, 
a destra, in basso 


Mappa Operativa 


Uguale 
Uguale 
Uguale 


Uguale 
Uguale 


Uguale 


Uguale 
Imposta la massima velocità per l'a- 
liscafo o il mezzo ausiliario 
Ferma l'aliscafo o il mezzo ausilia- 
rio 
Alterna al raggio del radar le icone 
dei mezzi ausiliari 
Seleziona l'aliscafo 
Seleziona l'elicottero 1 ** 
Seleziona l'elicottero 2 ** 
Seleziona nave di convoglio ** 

NA 


NA 


NA 
NA 


NA 
Sposta il cursore di destinazione 


* accessibile con il joystick (vedere la sezione Controllo del Joystick). 
** quando disponibile; per maggiori dettagli consultate il manuale. 
*** funziona solo su computer su cui è stato installato un joystick. 
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CONTROLLO DEL JOYSTICK 


Con il joystick potete sia controllare l'aliscafo che puntare e azionare le vostre armi. 
Dal Ponte, scegliendo Maneuver mode, potete controllare i movimenti dell'aliscafo 
flettendo il joystick a sinistra o destra e alterare la velocità flettendolo in avanti o 
indietro. In Aiming mode, usate il joystick per spostare il cursore di puntamento sulla 
vista binoculare. In entrambi i modi azionate le armi premendo il pulsante Fire 
(fuoco). Potete alternare fra loro i modi Maneuver e Aiming usando la barra spazia- 
trice (nei joystick a due pulsanti, premete il secondo). Se siete nella Mappa Operativa 
muovete il cursore di destinazione con il joystick e premete il pulsante Fire per 
intraprendere la vostra rotta. Se volete selezionare un'imbarcazione, usate il secondo 
pulsante Fire (premendo ripetutamente questo pulsante vedrete ad una ad una le varie 
imbarcazioni disponibili). 


VIAGGIANDO CON IL PILOTA AUTOMATICO 


In diversi punti di una azione, potreste voler inserire il pilota automatico per sedervi a 
poppa e godervi il panorama. Naturalmente è necessario che impostiate una destinazione 
se volete utilizzare il pilota automatico. Con i tasti Funzione (F1 -F4) selezionate il 
mezzo desiderato. Se non avete impostato nessuna rotta, apparirà un cursore sul vostro 
mezzo. Muovetelo con i tasti cursore o con il joystick sui vari punti della mappa e 
quando desiderate specificare una destinazione, premete Enter. Ora impostate la velocità 
desiderata e cominciate a navigare (o a volare) verso la destinazione selezionata. Il 
pilota automatico viene disinserito automaticamente quando modificate manualmente una 
rotta marittima in Bridge view (vista dal Ponte). 


INDICATORI DI DANNI 


Durante la navigazione in una azione di PHM Pegasus, la vostra nave potrebbe essere 
danneggiata dai colpi di arma da fuoco delle navi nemiche. L'entità del danno dipen- 
derà sia dal tipo di arma con cui viene portato a segno il colpo, sia dalle dimensioni 
della vostra imbarcazione. Sulla destra dello schermo (dalla vista del Ponte), vi sono 

due diagrammi della vostra nave; l'immagine superiore mostra le funzioni da un punto 
di vista laterale, mentre quella inferiore mostra una vista dall'alto dello scafo suddiviso 

in sei comparti a tenuta stagna. Quando viene registrato un danno, esso appare simulta- 
neamente sui due diagrammi del vostro aliscafo. Se vengono danneggiati dei comparti- 
menti fondamentali per le operazioni della vostra nave, la vostra abilità nello svolgere 
determinati compiti potrebbe essere ostacolata. 


Su un aliscafo non danneggiato, i compartimenti e le funzioni appaiono sotto forma di 
rettangoli bianchi o gialli (a seconda del modo grafico che utilizzate). Danni leggeri a 
qualunque compartimento o funzione appaiono con una tessitura puntinata; sebbene un 
leggero danno non impedirà le manovre della vostra nave, esso vi mette in allarme e 
vi avverte che se continuerete a subire dei colpi, la vostra imbarcazione verrà 
seriamente danneggiata. 1 danni gravi ai compartimenti vengono mostrati in nero 
sull'indicatore danni; se questo tipo di danni dovesse coinvolgere molti compartimenti, 

il vostro scafo potrebbe affondare. Diversi aliscafi possono sopportare danni di varia 
entità prima di affondare. Per maggiori informazioni, consultate la sezione Danni allo 
Scafo. 


(c) Copyright 1989 ELECTRONIC ARTS 
4 Versione Italiana (c) Copyright 1989 C.T.O. srl 


PARTE l: IMPARATE AD USARE IL VOSTRO ALISCAFO 


ADDESTRAMENTO PRELIMINARE: se siete alla vostra prima esperienza nel controllo 
di un aliscafo, probabilmente vorrete prima osservare una dimostrazione. Fate questo 
nel seguente modo: 


Non appena caricato il programma vedrete apparire una serie di missioni. Ciascuna di 
esse vi porta su una delle aree critiche sparse per il mondo. Queste missioni sono 
descritte dettagliatamente nella Parte Il del Manuale. Per vedere una dimostrazione, 
selezionate Mission 0 dalla lista delle nove missioni. Mentre osservate, fate attenzione ai 
due "punti di vista" (Vista dal Ponte e Mappa Operativa) e alle funzioni che potete 
controllare all'interno di ognuna di esse. Mentre guardate la dimostrazione potreste 

voler consultare la Parte Ill di questo Manuale. 


Quando vi sentite pronti per intraprendere una vera missione, premete i tasti Shift-Q 
per uscire dalla dimostrazione e selezionatene un'altra. Vi suggeriamo di cominciare da 


PARTE Il: INCARICHI 


Una volta effettuato l'addestramento di base sul funzionamento dell'aliscafo, come 
membri della TAG task force, sarete in grado di assumere le missioni descritte più 
avanti. Di queste otto, le prime due fanno parte del vostro addestramento avanzato e vi 
forniscono esperienza nel combattimento simulato. Prima di passare alle missioni più 
avanzate vi consigliamo quindi di acquisire una certa competenza nello svolgimento 
delle prime due di esse. 


Alla fine di ogni missione riceverete un punteggio e un grado, a seconda delle vostre 
prestazioni nel corso di essa. | punteggi sono calcolati sulla base di cinque fattori, 
come descritto qui sotto. Notate che i valori varieranno da missione a missione, a causa 
dei diversi obiettivi di ognuna. Ad esempio, nel primo incarico (Battle Training), la 
velocità e la distruzione sono i fattori più importanti, mentre la sopravvivenza non lo 

è. Per contro, nella quarta missione (A better Part of Valor), la sopravvivenza è il 
fattore più importante, mentre la distruzione dei nemici è secondaria. 


PUNTEGGI 


1. Obiettivo principale: se ia missione è portata a termine con successo viene assegnato 
il massimo punteggio: se l'obiettivo principale non viene realizzato, il punteggio sarà 
nullo. 

Da 1000 a 5000 punti. 


2. Nemici distrutti: verranno assegnati dei punti per ogni nemico distrutto. 
Da 50 a 500 punti. 


3. Nemici danneggiati: verranno assegnati dei punti per ogni nemico colpito ma non 
distrutto. 
Da 25 a 250 punti. 


4. Tempo Rimasto: i punti per il tempo rimasto vengono assegnati solo quando la 
missione è stata completata con successo prima dello scadere del tempo. Si riceverà 
un punto per ogni minuto rimasto. 

Da 1 a 4 punti/minuto. 


5. Buono di Sopravvivenza: quando la missione è stata completata con successo o 
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quando scade il tempo a vostra disposizione, vengono assegnati dei punti di 
Sopravvivenza, sempre che non siate stati eliminati dal nemico. Per ciascuna delle 
dodici sezioni (sei nello scafo e sei del sistema) della nave che è riuscita a 
sopportare i danni, vengono assegnati dei punti. Per le sezioni incolumi verrà 
assegnate il punteggio massimo, metà punteggio in caso di danni lievi (l'indicatore 
apparo giallo) e nessun punto se i danni sono gravi (l'indicatore appare rosso). 
Da 20 a 200 punti. 


GRADI 


| gradi dipendono dai punti guadagnati, con diversi avanzamenti per ogni missione, a 
seconda della difficoltà. Ad esempio, poiché l'addestramento è la missione più semplice, 
potrete avanzare, con essa, solo al grado di Tenente di Vascello, a prescindere da 
quanto alto è il punteggio da voi totalizzato. Missioni più difficili, come Supply 
Convoy, vi permettono di raggiungere il grado massimo di Ammiraglio. In ogni caso, 
per raggiungere il massimo grado di un incarico dovete realizzare l'obiettivo principale. 
| gradi raggiungibili sono i seguenti: Mozzo (Deck Mopper), Guardiamarina (Ensign), 
Tenente di Vascello (Lieutenant), Comandante o Capitano di Fregata (Commander), 
Capitano di Vascello (Captain), Commodoro (Commodore), Contrammiraglio (Rear 
Admiral), Ammiraglio (Admiral). 


MISSIONI 


1. BATTLE TRAINING (Addestramento alla battaglia) 

Dieci navi nemiche verranno introdotte una per volta nella vostra area delle esercita- 
zioni al largo di Key West. Questi battelli si estendono dai semplici battelli di 
pattugliamento fino alle potenti corvette lanciamissili Nanuchka Il. Questo esercizio è 
stato progettato perché possiate familiarizzare con il PHM e i suoi sistemi di armi. 


Obiettivo: Affondare tutte le navi nemiche. 

Grado raggiungibile: Tenente di Vascello. 

Vascelli nemici: Navi da pattugliamento, OSA |, Nanuchka Il. 

Suggerimenti strategici: questo è un ottimo incarico per imparare. Usate i cannoni sulle 
navi da pattugliamento e tenete i missili per le navi più grandi. 


2. GRADUATION EXERCISE (Esercitazioni di tiro) 

Con questa esercitazione, tutti le navi nemictu che avete incontrato nelia prima 
missione punteranno immediatamente verso di voi, facendo di tutto per mettervi fuori 
combattimento. Affondare tutte le navi nemiche nel modo più veloce possibile è più 
importante che sopravvivere senza subire danni. 


Obiettivo: Affondare tutte le navi nemiche. 

Grado raggiungibile: Tenente di Vascello. 

Vascelli nemici: Nave da pattugliamento, OSA I, Nanuchka Il. 

Suggerimenti strategici: Cominciate a muovervi immediatamente; se non lo fate 
diventerete un bersaglio. Usate i vostri missili sulle navi più lontane e il cannone su 
quelle più vicine. Osservate sul radar i segnali che si muovono velocemente verso la 
vostra nave. Si iratta di missili nemici. Usate i razzi Chaff per deviarli disturbando i 
loro sistemi di suntamento (per l'uso dei razzi Chaff consultare la Parte III del 
Manuale). 


3. TERRORIST ATTACK (Attacco terrorista) 

Circa otto ore fa, dei terroristi hanno attaccato una stazione balneare, uccidendo 
dozzine di turisti e ferendone a centinaia. Qualcuno li ha visti fuggire in direzione 
Ovest su diversi scafi da pattugliamento. | testimoni affermano che il numero degli 
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scafi poteva variare da sette a dieci e appartenevano a diversi tipi, alcuni dei quali 
sono sospettati di essere i battelli lanciamissili OSA |, altri, piccoli vascelli da 
pattugliamento. La vostra missione consiste nell'individuare e intercettare questi battelli, 
per poi affondarli. 


State attenti alle forze interventiste dei paesi limitrofi che potrebbero aiutare i terroristi 
nella fuga verso la base. In particolare state attenti alle navi nemiche che si dirigono 
in direzione Sud Est oltre le acque Siriane. Si sospetta che la base dei terroristi sia a 
Cipro, ma essi durante la fuga si disperdono in almeno quattro direzioni. Avrete a 
disposizione un Flagstaff Il israeliano con missili Gabriel. 


Obiettivo: Affondare tutti i vascelli dei terroristi. 

Grado raggiungibile: Comandante. 

Vascelli nemici: Battelli di pattugliamento, OSA I, OSA II, Zhuk. 

Suggerimenti strategici: | vascelli dei terroristi si trovano a Ovest rispetto alla vostra 
posizione di partenza e si muovono rapidamente verso Nord. Cercate di annientarli, 

impedendo ai loro alleati di entrare da Nord Est (o distruggendoli). Riservate i vostri 
missili per le navi di classe OSA. 


4. A BETTER PART OF VALOR (Oltre il coraggio) 

In Sud America si sta preparando una guerra. Occorre al più presto l'intervento del 
vostro PHM. Dalla base di Key West, dovrete navigare nell'insidioso Stretto dello 
Yucatan, tra il Messico e Cuba e raggiungere le acque meridionali. L'obiettivo di 
questo incarico è solo quello di portare il PHM ai limiti meridionali della mappa. State 
attenti alle navi nemiche che cercheranno di fermarvi. Usate il vostro elicottero 
SeaSprite per proteggere il PHM ed evitare il nemico, o cercarlo e distruggerlo. 


Obiettivo: Fuggire con il vostro aliscafo oltre i confini meridionali della mappa con il 
minimo danno possibile. 

Grado raggiungibile: Comandante. 

Vascelli nemici: Battelli lanciamissili Komar e Assad. 

Suggerimenti strategici: Continuate a muovervi a tutta velocità. Attaccate con i 1..issili a 
lungo raggio il nemico che si trova sul vostro percorso. 


5. SEARCH FOR TERRORISTS (Alla ricerca dei terroristi) 

Due corvette lanciamissili hanno attaccato senza successo una base Americana al largo 
della costa meridionale della Sicilia. Un aliscafo Sparviero (dotato di missili Exocet) e 
un elicottero AB 212 sono disponibili per aiutarvi ad abbatterli. L'obiettivo della 
missione consiste nell'affondare entrambi gli attaccanti (che cercheranno di scappare a 
Sud verso un porto alleato) prima che riescano a fuggire. Si pensa che questi si 
dirigeranno verso Tripoli e che sarà quindi possibile distinguerli da altri vascelli simili 
grazie alla loro rotta. Sebbene vi sia una varietà di navi nemiche che pattugliano lungo 
una linea a Nord di Tripoli, ricordate che il vostro obiettivo principale consiste 
nell'abbattere le navi in fuga. 


Obiettivo: Affondare le due navi Nanuchka di classe Il in fuga. 

Grado raggiungibile: Capitano di Vascello. 

Vascelli nemici: OSA I, OSA Il, Nanuchka Il. 

Sucgerimenti strategici: Cercate di evitare le altre imbarcazioni che si trovano sul 
vost-o percorso verso le due navi in fuga verso Sud. Riservate per queste i vostri 
missili. 


6. SUPPLY CONVOY (Scorta al convoglio) 

Un dittatore ha preso il comando di un paese sudamericano ed è riuscito a trasformare 
i Caraibi in una zona di guerra. La vostra missione sarà quella di scortare una nave da 
carico molto veloce che trasporta rifornimenti di medicinali e alimentari per un gruppo 
di rifugiati. Il dittatore dispone di due tipi di nave Vosper-Thornycroft, una equipag- 
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giata con due missili e un cannone di piccolo calibro, l'altra solo con un cannone di 
76 mm identico al vostro. 


Obiettivo: Portare la nave convoglio ai confini sudorientali della mappa. 

Grado raggiungibile: Ammiraglio. 

Vascelli nemici: Vosper-Thornycroft di classe 121 ft. 

Suggerimenti strategici: Risparmiate il carburante evitando, se possibile, di superare 
forza 2, riservando le partenze veloci per quando individuerete i nemici con il radar o 
per quando rimarrete indietro rispetto alla nave che state scortando. Fate sì che la 
nave convoglio proceda a tutta velocità in direzione Sud, di un terzo verso il confine 
orientale della mappa e usate gli elicotteri per individuare gli attaccanti prima che 
questi possano avvicinarsi. Mantenetevi col vostro aliscafo tra gli attaccanti e la nave 
convoglio. 


7. SURVEILLANCE MISSION (Missione di pattugliamento) 

Si sospetta che il dittatore stia acquistando di contrabbando l'equipaggiamento militare 
da un paese sudamericano apparentemente neutrale. Una sua nave da carico è stata 
fotografata nel Baltico mentre stava caricando carri armati e parti di aereo e si pensa 
che si stia dirigendo in Nicaragua. Altre sette navi di simile costruzione che traspor- 
tano macchinari agricoli e forniture edili si stanno introducendo nell'area per garantire 
una copertura alle navi che trasportano armi. La vostra missione è quella di trovare le 
otto navi e fotografarle da vicino per poter stabilire la loro identità e confrontarla con 
quella delle navi sospettate di trasportare armi. La fotografia viene effettuata 
automaticamente quando vi avvicinate a meno di 1500 piedi dalle navi e le inquadrate 
col binocolo (scegliendole come bersaglio). State attenti a non affondarle!. Se affondate 
una di queste navi provocherete un incidente internazionale e la missione terminerà 
immediatamente in un fallimento. Usate i vostri due elicotteri Seahawk per esplorare le 
navi da trasporto. Si pensa che in quest'area vi siano delle forze del dittatore, quindi 
cercate di identificare tutte le navi che incontrate, che rientrano nel vostro raggio di 
osservazione. State attenti all'uso del carburante! 


Obiettivo: Individuare e fotografare le otto navi da carico che si trovano nei Caraibi 
senza affondarne nessuna. 

Grado raggiungibile: Contrammiraglio. 

Vascelli nemici: Navi da carico, battelli lanciamissili OSA Il. 

Suggerimenti strategici: Le navi da carico si muovono lentamente, ma sono sparse sul 
mare e prima o poi raggiungeranno un porto sicuro. Muovetevi velocemente e usate i 
vostri elicotteri per trovarle più presto possibile. 


8. JIHAD 

La vostra missione è quella di scortare una nave di rifornimenti fuori dal Golfo 

Persico. L'unica complicazione consiste nel fatto che in quell'area c'è una guerra in 
corso e navi estranee sono state colpite senza ricevere nessun avvertimento preliminare. 
La nave dei rifornimenti sta cercando di evacuare i lavoratori occidentali dalla zona 
interessata dalla guerra, ma il comandante è troppo spaventato per scappare affron- 
tando il rischio di venire attaccato da navi nemiche. Dovrete procedere attraverso lo 
stretto di Hormuz verso il Kuwait dove incontrerete la nave dei rifornimenti. Essa 
risponderà ai vostri controlli come se fosse un elicottero ausiliario (vedere la Parte Ill 
del manuale). Se possibile, cercate di evitare contflitti. Se avrete un atteggiamento 
pacifico sarà meno probabile che i nemici attacchino. Comunque, se mostrate ostilità o 
vi avvicinate troppo, essi daranno alla loro flotta l'ordine di attaccare. La nave dei 
rifornimenti per loro è sempre un bersaglio attraente, quindi fate buona guardia. In 

ogni caso, ricordate che la vostra missione principale è condurre la nave dei riforni- 
menti sana e salva fuori da quell'area - i danni subiti dal vostro aliscafo assumono 
importanza solo se possono compromettere la missione. Usate i vostri elicotteri Seahawk 
per avere informazioni strategiche sui movimenti delle navi. State attenti alle battaglie 

in corso - se vi avvicinate troppo sarete considerati ostili e subirete un attacco. State 
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attenti anche al carburante e al tempo che vi è rimasto a disposizione! 


Obiettivo: Scortare la nave dei rifornimenti e portarla in salvo nell'Oceano Indiano. 
Grado raggiunto: Ammiraglio. 

Vascelli nemici: Corvette lanciamissili OSA | e OSA II. 

Suggerimenti strategici: Per questa missione siete soli. 


MISSIONI ADDIZIONALI 


ONE ON ONE (Uno contro uno) 

Obiettivo: Distruggere la nave nemica prima di essere distrutti. 
Grado raggiungibile: Guardiamarina. 

Vascelli nemici: PHM Hercules. 

Suggerimenti strategici: Siate veloci e precisi con l'artiglieria! 


Dovete combattere contro il PHM Hercules affrontando una prova sulle vostre abilità 

di tiro veloce. Questo scontro fra due navi con cannoni-radar ad alta velocità dovrebbe 
terminare in una rapida sconfitta per l'uno o per l'altro. Iniziate a sparare e non fatevi 
sorprendere! 


TURKEY SHOOT (Tiro mancino) 

Obiettivo: Abbattere gli elicotteri Soviet Hormone entro il tempo assegnato. 

Grado raggiungibile: Tenente di Vascello. 

Vascelli nemici: Elicotteri Hormone. 

Suggerimenti strategici: Usate velocemente i vostri cannoni, ma cercate di non fallire i 
colpi. 


Si tratta di un'esercitazione senza rischio, incentrata sull'accuratezza e sulla velocità di 
puntamento del cannone. Una dozzina di elicotteri Russi tipo Hormone stanno volando 
in formazione evasiva vicino alla vostra postazione. Dovete abbatterli entro il tempo 
assegnato se volete raggiungere il vostro obiettivo. 


SINK THE BISMARCK  (Affondare la Bismarck) 

Obiettivo: Distruggere la nave da guerra tedesca Bismarck. 

Grado raggiungibile: Comandante. 

Vascelli nemici: La corazzata Bismarck. 

Suggerimenti strategici: Lanciate rapidamente dei missili per rallentarla. Manovrate 
velocemente e con attenzione quando siete nel suo raggio d'azione. 


Per una misteriosa inversione temporale il vostro aliscafo viene spedito nelle gelide 
servirvi del vostro cannone e dei due Harpoons per sopravvivere al viaggio che avete 
intrapreso per affondare la leggendaria nave da guerra. Usate la vostra velocità e 
capacità di manovra e cercate di schivare le massicce cannonate del Bismarck - una 
basterebbe a segnare per sempre il vostro destino! Winston Churchill parlava bene: “non 
importa come, ma affondate il Bismarck!" 


SPLASH 20 

Obiettivo: Affondare tutte gli scafi nemici. 

Grado raggiungibile: Comandante. 

Vascelli nemici: Battelli di perlustrazione, OSA I, Nanuchka Il. 

Suggerimenti strategici: Il vostro bersaglio primario consiste nell'abbattere il primo 
gruppo di nemici. Usate i cannoni sui nemici vicini, i missili su quelli lontani e 
muovetevi il più veloce possibile. Riducete al minimo il raggio d'azione del radar per 
riuscire ad individuare i missili in arrivo e tenete attivi i cannoni! 
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Questa missione è stata progettata per mettere alla prova l'abilità del comandante 
esperto nel distruggere rapidamente dei bersagli attivi Una dozzina di navi nemiche 
appaiono rapidamente nelle vostre immediate vicinanze. A un minuto dall'inizio della 
azione, le navi che avevate affondato vengono sostituite fino a un massimo di otto. 
Quindi, se avete affondato sei navi nemiche, altre sei le sostituiranno; se ne avete 
affondate nove, otto di queste torneranno all'attacco (le navi nemiche sono attive fino a 
un massimo di 12 per volta). Per raggiungere il grado massimo di Comandante, dovete 
missione e continuare fino a distruggere un totale di 20 navi prima che il tempo sia 
scaduto. Se va tutto bene, le navi che vedrete affondare tra i flutti saranno del nemico 
e non le vostre. 


MISSILE ALLEY (Schivare i missili) 

Obiettivo: Distruggere tutti i battelli lanciamissili. 

Grado raggiungibile: Comandante. 

Vascelli nemici: Komar. 

Suggerimenti strategici: Tenete d'occhio i missili in arrivo ricordando che il vostro 
cannone li può abbattere. 


Questa missione rappresenta un ulteriore esercizio di addestramento per migliorare la 
vostra abilità nell'evitare i missili. Dirigetevi verso Sud a tutta velocità, distruggendo la 
due distinte ondate di battelli lanciamissili che incontrate lungo il percorso. Buona 
fortuna, farete senz'altro piazza pulita. 


PEGASUS VICE (Il poliziotto Pegasus) 

Obiettivo: Catturare 4 motoscafi da corsa che trafficano droga. 

Grado raggiungibile: Comandante. 

Vascelli nemici: Motoscafi da corsa. 

Suggerimenti strategici: Sparate un colpo di avvertimento sulla prua di tutti gli scafi 
sospetti; il vostro scopo è la ricerca e la cattura, non la distruzione. 


Quattro trafficanti di droga dal Sud America stanno cercando di aggirare il vostro 
aliscafo verso Miami, con il loro contrabbando mortale. | motoscafi dei criminali sono 
indistinguibili da quelli comuni e questo garantisce loro una eccellente copertura. Usate 
le armi situate sul Ponte per sparare colpi di avvertimento su tutti i motoscafi da corsa 
che vedete e per costringerli a fermarsi. Se però ne colpite uno qualsiasi, se si tratta 
di un motoscafo di contrabbandieri, la stampa sarà contro di voi e la missione termi- 
nerebbe quindi in un fallimento. Quando un battello si ferma, sottoponetelo alla vista 
binoculare ed avvicinatevi per cercare la droga. Dovrete tentare di catturare le quattro 
navi fuorilegge entro il tempo assegnato per portare a termine la vostra missione (ma 
come scoprirle?) 


THE MED FLIGHT (Volo sul Mediterraneo) 

Obiettivo: Trasportare documenti di pace al sicuro fuori dal Mediterraneo. 

Grado raggiungibile: Capitano di Vascello. 

Vascelli nemici: Patrol, Komar, Assad. 

Suggerimenti strategici: Mantenete una rotta veloce e diretta a Ovest finché non 
arrivate nei pressi della Tunisia. Cambiate rotta verso Nord, noi verso Ovest per 
passare tra la Tunisia e la Sicilia. Potete disarmare la maggior parte dei vostri nemici, 
ma non perdete tempo negli attacchi se questi vi allontanano dalla vostra rotta. 


Un nuovo trattato di pace tra Israele e Giordania ha suscitato le ire degli Arabi nemici 
di Israele. Questi hanno minacciato di abbattere o fare esplodere tutti gli aerei o le 
auto che trasportano i documenti e gli Ambasciatori delle due Nazioni alla cerimonia 
delle firme che si svolgerà a Parigi. Il vostro aliscafo è stato incaricato di passare fra 
le maglie di questa rete. Il vostro obiettivo: fuggire oltre il limite occidentale della 
mappa prima che scadano i termini. 
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EL TIBURON LOCO (Lo squalo pazzo) 

Obiettivo: Precedere l'attacco sugli Stati Uniti. 

Grado raggiungibile: Commodoro. 

Vascelli nemici: Aliscafi sovietici di classe Matka. 

Suggerimenti strategici: Il nome di questa azione dice tutto - c'è uno "squalo pazzo" 
pronto a devastare gli Stati Uniti. Localizzate i due squadroni nemici più velocemente 
possibile, poi usate i vostri missili per risparmiare il tempo del viaggio. 


Un Comandante cubano senza scrupoli ha deciso di occuparsi di questo affare perso- 
nalmente e ha lanciato un attacco unilaterale all'U.S.! Due squadroni composti da 
cinque aliscafi di costruzione Sovietica classe Matka si stanno avvicinando alla Florida. 
Dovete fermarli a tutti i costi, facendo attenzione a non colpire gli scafi civili che si 
trovano nell'area - un gioco tutt'altro che facile. Radunate tutte le vostre risorse per 
difendere le coste della Florida. 


COLD CORDON (Cordone pazzo) 

Obiettivo: Impedire alle corvette sovietiche Nanunchka di eseguire incursioni sulle navi 
degli Stati Uniti. 

Grado raggiungibile: Commodoro. 

Vascelli nemici: Nanuchka III. 

Suggerimenti strategici: L'uso degli elicotteri è la chiave effettiva per trovare i 
Nanuchka. 


Dodici corvette lanciamissili Nanuchka di classe Ill si stanno dirigendo verso il Nord 
Atlantico per devastare i convogli degli Stati Uniti. Il vostro aliscafo è appostato vicino 
a Reykjavik, in Islanda, insieme a un elicottero Seahawk. A causa di un errore logi- 
stico siete rimasti a corto di cartucce per i razzi e l'unica arma che vi rimane per 
difendervi dai missili è il cannone. Una nave di rifornimenti con un altro Seahawk si 
trova a Sud Est della vostra postazione. Esso può rifornirvi di proiettili e cartucce una 
sola volta, se vi avvicinate e spegnete i motori. Il vostro obiettivo è trovare e 
affondare tutti i Nanuchka prima che escano dai confini meridionali della mappa. 


JIHAD Il 

Obiettivo: Scortare una nave da carico fuori dal Golfo Persico. 

Grado raggiungibile: Ammiraglio. 

Vascelli nemici: Osa I, Osa Il. 

Suggerimenti strategici: Tenete in considerazione le risorse della nave da carico quando 
vi fate largo fra gli oppositori. Cercate di tenere lontani tutti gli scafi nemici dalla 

vostra nave da carico. 


Questa azione addizionale è molto simile al Jihad originale, con due variazioni 
fondamentali. Più nemici bloccano il vostro percorso, ma il cargo che dovete scortare 
fuori dal Golfo, per una volta durante quella missione, può rifornirvi di cartucce e 
proiettili. Per effettuare il rifornimento, posizionate il vostro aliscafo accanto alla nave 
da carico, poi fate in modo che le due imbarcazioni siano completamente ferme. Fate 
attenzione ai nemici e portate in salvo il cargo attraverso il canale di Hormuz e 
lontano dagli scontri del Golfo. 
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PARTE Ill: L’ALISCAFO 
INTRODUZIONE 


L'aliscafo è un mezzo da combattimento dotato di armi sofisticate, alta velocità e 
capacità di affrontare qualunque condizione atmosferica. È ideale missioni di attacco, di 
pattugliamento e di sorveglianza. Grazie alle sue lamine completamente immerse, 
l'aliscafo può sfrecciare a velocità sostenute su mari agitati, con una manovrabilità 
superiore a quella di qualsiasi altro battello. Inoltre, l'aliscafo dispone di un arsenale 
costituito da un cannone di 76 mm, missili (Gabriel, Exocet o Harpoon, a seconda 
della configurazione) e dispositivi per i disturbi radar utilizzati per disorientare il 
nemico. 


Come comandante dell'aliscafo, potete alternare la vista del Ponte alla vista dall'alto 
della Mappa Operativa. Ognuna di esse è controllata dalla tastiera e dal joystick. Per 
specifiche istruzioni operative consultate i paragrafi 1 comandi della tastiera e Controllo 
del joystick. 


LA VISTA DAL PONTE 


Fate riferimento alla Figura 1. La metà superiore dello schermo mostra la vista dal 
Ponte. Nella parte alta dello schermo compare un ingrandimento binoculare. 





Figura 1 - Vista dal Ponte 


La metà inferiore dello schermo mostra gli strumenti dell'aliscafo. Essi sono i seguenti: 


Giroscopio - Indica la direzione corrente dell'aliscafo; il Nord è posto in alto. 
RPM - Indica la velocità del motore. 

Speed (Velocità) - Indica la velocità dell'aliscafo espressa in nodi (miglia nautiche 
all'ora). 

Radar - Segnala tutti gli scafi compresi nel raggio radar dell'aliscafo. 

Stato delle armi - Indica le armi attive correnti e il numero di proiettili rimasti. 
Fuel (Carburante) - indica la quantità di carburante rimasto. 

Indicatori di allarme - Quando diventano rossi indicano la possibilità di un danno: 
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= Depth (Profondità): Indica il pericolo di arenarsi. L'allarme della profondità si 
accende a intermittenza per avvertirvi che l'aliscafo si sta dirigendo verso terra. 
Un sistema di virata automatica impedisce all'aliscafo di arenarsi; per uscire dallo 
stato di allarme basta cambiare la direzione dell'aliscafo. 

m Lock: Uno o più missili nemici stanno puntando sul vostro aliscafo. Questo 
significa che il nemico ha sparato (o sta per sparare) dei missili contro di voi. 

m Danni - L'indicatore dei danni mostra quali parti dell'aliscafo hanno subito danni 
lievi o gravi. Per avere una descrizione più dettagliata, consultate il paragrafo 
Danni. 


LA MAPPA OPERATIVA 


Potete alternare la vista del Ponte a quella della Mappa (vedere Figura 2). La Mappa 
mostra l'intera area delle operazioni su cui svolgere il corrente incarico. Essa mostra la 
posizione delle terre a grandi linee, i confini dell'area su cui si svolgerà quell'incarico, 
la posizione corrente dell'aliscafo, le posizioni di tutte le forze amiche e di tutte le 
forze nemiche che si trovano entro il raggio d'azione del radar. Inoltre, la Mappa 
Operativa mostra le posizioni dei vostri elicotteri. Il controllo di questi elicotteri o di 

un convoglio scortato si effettua dalla Mappa Operativa. Per avere altri dettagli, 
consultate i paragrafi 1 Comandi della tastiera e Controllo del joystick nelle prime 
pagine di questo manuale. 





Hydrofo 
Now 
Ends 


1 Knots: a Time: L 
100 


115 One on One 
Enemy ships are firing at us 


0 


Figura 2 - Mappa Operativa 


Cerchio piccolo: Aliscafo Cerchi Grandi: Elicotteri 1 e 2 
Rombo: Convoglio 


ARMI E SISTEMI DIFENSIVI 


Il vostro aliscafo è dotato delle armi tattiche e offensive più all'avanguardia. Qui di 
seguito troverete la descrizione di ogni arma e sistema di difesa. Le speciiiche 
istruzioni operative sono contenute nei paragrafi inerenti i comandi della tastiera e il 
controllo del joystick. 
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CANNONE 76 mm 

Il cannone automatico Oto-Melara 76 mm è ampiamente utilizzato dalla marina militare 
di tutto il mondo. La sua intensità di fuoco di 90 colpi al minuto lo rende efficace 
anche contro aerei e missili, mentre il suo raggio d'azione di quasi dieci miglia lo 
rende efficace contro le piccole imbarcazioni. Va notato, tuttavia, che a causa del 
tempo impiegato da ogni proiettile per raggiungere il bersaglio, il raggio effettivo 
dell'Oto Melara in caso di bersaglio mobile è circa sei miglia. Così, anche se il radar 
(vedere più avanti) indica che potete colpire quel bersaglio, dovrete puntare il vostro 
cannone un miglio o due più avanti. Più lontano e veloce è il bersaglio, maggiore sarà 
la difficoltà di puntamento e la probabilità di mancarlo. Per ottenere i risultati 

migliori, usate la spia per la correzione di puntamento per aggiustare la mira (vedere 
Puntamento e azionamento delle armi più avanti) e sparate sul bersaglio. 


RAZZI CHAFF 

Il sistema Mark 34 Chaffroc del vostro aliscafo vi permette di sparare razzi esplosivi 
contenenti lamelle di alluminio. Quando esplodono, i razzi disperdono nell'aria i loro 
frammenti, disorientando i missili nemici e deviandoli dall'aliscafo. Poiché questi si 
metteranno sulla scia dei frammenti esplosi mentre il vostro aliscafo si allontana, la 
strategia migliore è sparare i razzi muovendovi su una rotta perpendicolare alla 
direzione di arrivo dei missili. Anche il tempo è importante. Se sparate troppo presto, 
una volta dispersi i frammenti, i missili torneranno a dirigersi verso di voi, mentre se 
sparate troppo tardi, non farete in tempo a deviarli prima che esplodano. Il momento 
migliore per sparare i razzi è quando il missile nemico si trova a circa un miglio di 
distanza. 


MISSILI HARPOON 

| missili Harpoon sono le vostre armi più potenti ed accurate. Essi colpiscono il 
bersaglio il 90% delle volte e con un solo colpo distruggono la maggior parte delle 
piccole imbarcazioni. Poiché probabilmente sulle lunghe distanze il vostro radar sarà 
più preciso di quello nemico, per distruggere un vascello basterà sparare un Harpoon 
appena lo avvistate, prima che il nemico abbia la possibilità di lanciarsi su di voi. 


MISSILI GABRIEL (in dotazione solo agli aliscafi israeliani) 

Questo missile copre un raggio minore di quello dei missili Harpoon (vedere sopra), ma 
il suo sistema di guida è considerato leggermente più accurato. Inoltre, la sua testata 
contiene 400 libbre di potente esplosivo. Usate i missili Gabriel per le navi che si 
trovano oltre il raggio d'azione del cannone. 


MISSILI EXOCET (in dotazione solo agli aliscafi italiani) 
Si traita di missili francesi, usati realmente dall'Argentina nella guerra delle Falkland. 
Gli Exocet hanno un effetto molto simile a quello dei missili Harpoon. 


RADAR 

Il raggio d'azione del vostro radar è in genere di 40 miglia, ma risulta maggiore se lo 
considerate dall'estremità anteriore o posteriore dell'aliscafo. Potete avvantaggiarvi di 
questa caratteristica quando dirigete l'aliscafo verso il bersaglio. Il vostro aliscafo è 
rappresentato da una spia lampeggiante al centro del display. Se la spia non lampeggia, 
vuol dire che probabilmente c'è un'altra nave molto vicino a voi. 


MEZZI AUSILIARI 

Alcuni incarichi implicano l'uso di elicotteri di ricerca. In tal caso, il controllo di 

questi viene effettuato dalla Mappa Operativa (vedere prima). Lo stesso vale per le navi 
convoglio, quando è possibile tale applicazione. 
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DANNI 


Il vostro aliscafo può, *perare anche se subisce danni. | paragrafi seguenti evidenziano i 
diversi tipi di danni e gli effei di ognuno Ci essi sulle operazioni dell'aliscafo. 





A: Razzi Chaff e/o missili Gabriel B: Radar 


C: Missili D: Cannone 
E: Motore F: Serbatoi carburante 
G: Compartimenti stagni dello scafo 


DANNI ALLO SCAFO 

L'aliscafo è suddiviso in sei compartimenti stagni. Un danno leggero (che appare in 
giallo nell'indicatore dei danni, vedere la Figura 3) ad uno o a tutti e sei i comparti- 
menti non influisce sulla nave, ma vi avverte che in caso di colpi continui il danno 
diventerà grave. Quando questo tipo di danno (che appare in rosso nell'indicatore dei 
danni) interessa un certo numero di compartimenti, l'aliscafo può affondare. Fra i 
diversi aliscafi, questo numero varia nel modo seguente: il PHM può subire un danno 
grave in quattro compartimenti prima di affondare, il Flagstaff Il israeliano affonderà 
dopo aver subito gravi danni a tre compartimenti, mentre, per affondare lo Sparviero 
italiano, il più piccolo, basterà danneggiare gravemente due dei suoi compartimenti. 
Notate, comunque, che anche se viene danneggiato gravemente un elevato numero di 
compartimenti, un aliscafo può rimanere ancora a galla finché continua ad appoggiarsi 
sui pattini; affonderà soltanto quando lo scafo sarà immerso nell'acqua. Va notato 
anche che quando lo scafo resta a galla appoggiandosi sui pattini, la superficie esposta 
è maggiore e quindi c'è un maggior rischio che il nemico la danneggi. 


DANNI AL SISTEMA 

Cannone 76mm: un lieve danno può far sì che il vostro cannone manchi il bersaglio; 
un danno grave lo metterà completamente fuori uso. 

Radar: un lieve danno restringe a 20 miglia il raggio d'azione del vostro radar: un 
danno grave lo restringe a 10 miglia. Anche nel caso in cui il radar risulti gravemente 
danneggiato, avrete ancora una limitata vista a lungo raggio sulla vostra Mappa 
Operativa, che simula il rilevamento binoculare per compensare il danno subito dal 
radar. 

Razzi: se hanno subito un lieve danno, i razzi possono non esplodere; se il danno è 
grave essi non funzioneranno affatto. Lo stesso vale per i missili Gabriel sugli aliscafi 
Flagstaff. 

Serbatoi del carburante: in caso di danno lieve c'è una fuoriuscita di carburante; se il 
danno è grave questa sarà maggiore. Se esaurite il carburante, fallirete la missione. 
Mantenete una velocità ridotta se siete a corto di carburante. 

Motori: un danno lieve diminuisce la vostra velocità massima. Un danno grave la 
diminuisce ulteriormente, a volte fino al punto di fermarvi completamente. Notrre che 
se subite un danno lieve potreste avere ancora l'energia sufficiente per restare sollevati 
sui pattini (a pelo d'acqua), ma se immergete lo scafo potreste non avere abbastanza 
energia per farlo riemergere dall'acqua. Ciò potrebbe costringervi a prendere difficili 
decisioni strategiche dovendo scegliere fra rimanere sui pattini e mantenere una 
velocità elevata o immergere lo scafo per rallentare e risparmiare carburante. 
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ISTRUZIONI OPERATIVE 


Potete azionare il vostro aliscafo sia dal Ponte che dalla Mappa Operativa. Per alternare 
questi due modi, premete il tasto V. Se scegliete il Ponte, potrete manovrare l'aliscafo, 
oppure selezionare, puntare e azionare le vostre armi. Potete anche aggiustare il raggio 
di scansione radar portandolo da 2,5 a 40 miglia. Se scegliete la Mappa Operativa, 
avrete il controllo dei vostri mezzi ausiliari (elicotteri o un convoglio di navi dove 
possibile), oppure potrete impostare una rotta usando il pilota automatico. Alcune 
operazioni sono disponibili in entrambi i modi. Così, sia dal Ponte che dalla Mappa 
Operativa potete interrompere e ricominciare i procedimenti, abbandonare una missione 
e selezionarne una nuova, accelerare o rallentare "la velocità" del tempo (potete 
accelerare il tempo di 128 volte; facendo questo, tutti gli altri elementi vengono 

regolati di conseguenza). Questi modi sono descritti dettagliatamente nei paragrafi 
seguenti. | comandi specifici si trovano nei paragrafi relativi ai comandi della tastiera e 
al controllo del joystick. 


DAL PONTE 

Manovrare l’aliscafo: Potete manovrare il vostro aliscafo usando il joystick o la tastiera. 
Se muovete il joystick in avanti l'aliscafo accelera, mentre se lo tirate verso di voi, 
rallenta. Spostando il joystick a destra o a sinistra l'aliscafo si sposta in quelle 
direzioni. Per gli equivalenti comandi della tastiera consultate il relativo paragrafo. Va 
notato che se manovrate l'aliscafo manualmente dal Ponte, il pilota automatico verrà 
disinserito (consultate le descrizioni contenute nel paragrafo sulla Mappa Operativa). 


Puntamento e azionamento delle armi: Potete usare il joystick anche per puntare ed 
azionare le vostre armi. Se premete la Barra spaziatrice, il joystick alternerà le azioni 
di manovra dell'aliscato (maneuvering) all'azione di puntamento delle armi (aiming). Per 
puntare un bersaglio, dovete innanzitutto selezionarlo tra le imbarcazioni nemiche 
situate entro il raggio del vostro radar premendo più volte il tasto T finché il bersaglio 
non appare circoscritto sullo schermo del radar. A questo punto vedrete il vascello 
bersaglio comparire sulla vista binoculare situata nella parte alta dello schermo. Per 
puntare il cannone, spostate il cursore sul bersaglio come appare nella Figura 1. Se 
volete spostare il cursore verso l'alto, muovete il joystick in avanti, per spostarlo in 
basso tirate indietro il joystick. Se muovete il joystick a sinistra o a destra, il cursore 

si muoverà di conseguenza. Per azionare un'arma, premete il pulsante Fire (fuoco) del 
joystick o battete Enter sulla tastiera. Potete correggere la mira usando il "correttore di 
puntamento" (vedere la Figura 1): muovete il cursore verso il correttore e sparate di 
nuovo. Tutto quello che dovete fare è puntare il cannone. Nel momento in cui sparate, 
i missili si dirigeranno automaticamente verso la nave che appare sulla vista binoculare, 
mentre i frammenti esplosi dai vostri razzi devieranno i missili in arrivo a seconda 

della loro distanza dall'aliscafo. Potete selezionare le armi disponibili usando la tastiera. 
Per ulteriori dettagli consultate il paragrafo sui comandi della tastiera. 


MAPPA OPERATIVA 

Pilota automatico: Se volete impostare una rotta, accertatevi innanzitutto di aver 
selezionato l'aliscafo con l'apposito tasto (vedere il paragrafo sui comandi). Spostate il 
cursore sul punto di destinazione e premete i tasti da 1 a 5. Se premete il tasto 5, 
l'aliscafo viene spinto a tutta velocità verso la sua destinazione, mentre il tasto 1 lo 
muove alla velocità più bassa. Se avete già selezionato una velocità, potete premere il 
pulsante del joystick per portare l'aliscafo a destinazione alla velocità che avete 
selezionato. Premendo 0 l'aliscafo si ferma. Quando tornate alla vista dal Ponte, 
cambiando direzione (con la tastiera o con il joystick) verrà disinserito il pilota 
automatico e tornerete al controllo manuale. Tuttavia, sempre sul Ponte, è possibile 
cambiare la velocità dell'aliscafo (premendo i tasti da 1 a 5) senza disinserire il pilota 
automatico. 
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Per reinserire il pilota automatico, tornate alla Mappa Operativa, selezionate l'aliscafo e 
premete il pulsante del joystick o selezionate una velocità come descritto precedente- 
mente. Il vostro aliscafo quindi si muoverà verso la destinazione già selezionata. | 
messaggi che appaiono sulla vista Bridge o sulla Mappa Operativa indicano il corrente 
stato del pilota automatico. 


Controllo dei mezzi ausiliari 

Quando siete sulla Mappa Operativa potete controllare anche i mezzi ausiliari che sono 
a vostra disposizione. A seconda del vostro incarico, essi possono includere elicotteri o 
una scorta di navi. Per controllare un mezzo ausiliario, innanzitutto selezionatelo 
premendo il tasto che attiva quel mezzo, poi spostate il cursore sul punto di destina- 
zione. Premete un tasto qualsiasi da 1 a 5 per impostarne la velocità e fatelo partire. 


| mezzi ausiliari sulla Mappa Operativa si distinguono per via dei colori: gli elicotteri 
sono verdi e le navi scorta sono grigie. Inoltre, ciascun mezzo ausiliario può essere 
identificato attraverso la relativa icona. Per visualizzare le icone dei mezzi ausiliari, 
premete il tasto D: questo cambia la visualizzazione passando dal radar (cioè, dai cerchi 
che circondano ciascun mezzo ed evidenziano il suo raggio radar) alle icone dei 

mezzi ausiliari. Questa funzione è particolarmente utile in presenza di molti nemici 

nelle vicinanze. 


“Accelerazione" del tempo: Potete usare l'accelerazione del tempo per rendere più rapidi 
gli eventi sulla Mappa Operativa finché non raggiungete il centro dell'azione. Potete 

poi decidere se rallentare le azioni o se lasciarle ad alta velocità. Volendo, potete 

giocare per tutta la missione accelerando il tempo fino a un massimo di 128 volte. Se 

lo accelerate di oltre otto volte, qualsiasi azione nemica (come il lancio di un missile o 

lo sparo di un cannone) lo rallenterà automaticamente di otto volte. In questo modo 
potete usare l'accelerazione del tempo per rendere i vostri incarichi più stimolanti. 


Nelle pagine seguenti sono riportati i dati tecnici delle navi e dei mezzi ausiliari usati 
in PHM Pegasus. Poiché per l’avvio della simulazione ne viene richiesta la introdu- 
zione, richiesta formulata in lingua inglese, diamo qui di seguito una breve traduzione. 


Class Classe 

Type Tipo 

Manifactured by Costruito da 

Used by Usato da 

Length (feet) Lunghezza (piedi) 

Tons Disp.(full load) Stazza in tonnellate (a pieno carico) 
Cruising speed (knots) Velocità di crociera (nodi) 

Max speed (knots) Velocità massima (nodi) 

Guns Cannoni 

Anti-Ship Missiles Missili anti nave 

Other Altro 

Take-off weight (Ibs) Peso al momento del decollo (in libbre) 
Notes Note 
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Class 
Type 


Manifactured by 

Used by 

Length (feet) 

Tons Disp. (full load) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 

Notes 





Class 

Type 

Manifactured by 
Used by 

Length (feet) 

Tons Disp. (full load) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 

Notes 





Class 

Type 

Manifactured by 
Used by 

Length (feet) 

Tons Disp. (full load) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 

Notes 


SOVIET CARGO SHIP 

Nave da carico Standard Sovietico e del Patto di 
Varsavia 

U.R.S.S. 

Molti Stati 

200 e oltre 

500 e oltre 

8 

15 

Disarmata 


Usata per trasportare merce diversa 


SMALL ALGOL VARIANT 

Nave speciale per il trasporto veloce di Container 
U.S.A. 

U.S.A. 

250 

2000 

20 

33 

Disarmata 


Nave speciale progettata per movimenti di quantità 
piccole ma importanti. 


NANUCHKA Il 

Corvetta lanciamissili 
U.R.S.S. 

Algeria, India, Libia, U.R.S.S. 
198 

900 

15 

34 

Doppi 57 mm 

4 SS-N-2C Styx 


1 SA-N-4 Lanciamissili antiaerei 
Una nave libica di questa classe fu affondata da 
aerei da guerra americani nell'Aprile 1986 
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Class KOMAR 

Type Nave lanciamissili per attacco veloce 

Manifactured by U.R.S.S. 

Used by Cuba, Egitto, Corea del Nord, Siria, Vietnam 

Length (feet) 88 

Tons Disp. (full load) 85 

Cruising speed (knots) 30 

Max speed (knots) 40 

Guns Doppi 25 mm 

Anti-ship missiles 2 SS-N-2A Styx 

Other 

Notes Questa vecchia classe di navi ha una resistenza e un 
raggio minori delle navi OSA 

Class OSA 1/OSA lI* 

Type Nave lanciamissili per attacco rapido 

Manifactured by U.R.S.S. 

Used by Algeria, Bulgaria, Cuba, Egitto, Germania Orientale, 
India, Libia, Siria, Iraq, Romania, Polonia, U.R.S.S. 

Length (feet) 128 

Tons Disp. (full load) 210/214* 

Cruising speed (knots) 30 

Max speed (knots) 38/40* 

Guns 2 doppi 30 mm 

Anti-ship missiles 4 SS-N-2A Styx 

Other 

Notes La versione SS-N 2C del missile Styx è sci ;.icdi 


più lunga della versione SS-N-2A del OSA | e il 
suo raggio d'azione è quasi il doppio 





IL GE - 
Class ASSAD 
Type Corvetta lanciamissili 
Manifactured by Italia 
Used by Libia, Iraq 
Length (feet) 202 
Tons Disp. (full load) 670 
Cruising speed (knots) 14 
Max speed (knots) 32 
Guns 76 mm, doppio 35 mm 
Anti-ship missiles 2, 4 0 6 Otomat 
Other 6 Lanciasiluri usati anche per posa mine 
Notes Una potente nave lanciamissili, che può effettuare 


attacchi a oltre 80 miglia di distanza 
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Class 

Type 
Manifactured by 
Used by 


Length (feet) 

Tons Disp. (full load) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 

Notes 


_ 


Ciass 

Type 

Manifactured by 
Used by 

Length (feet) 

Tons Disp. (full load) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 

Notes 


Class 

Type 

Manifactured by 
Used by 

Length (feet) 

Tons Disp. (full load) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 

Notes 


ZHUK 

Nave da pattugliamento per l'attacco rapido 
U.R.S.S. 

Algeria, Angola, Bulgaria, Cuba, Etiopia, Iraq, 
Mozambico, Nicaragua, Siria, U.R.S.S., Yemen 
75 

50 

16 

30 

2 doppi 14,5 mm 

Nessuno 

2 missili MK 46 

Vecchia nave da pattugliamento, usata perlopiù in 
acque costiere. 


Vosper-Thornycroft “121 ft" 

Nave lanciamissilifcannone per l'attacco rapido 
Gran Bretagna 

Venezuela 

121 


76 mm o 40 mm 
Può avere 2 Otomat 


Questa nave è armata in maniera variabile. Alcune 
hanno il missile Otomat e un cannone di 40 mm, 
utilizzati perlopiù in azioni antiaeree. Altre, hanno 
solo un cannone Oto Melara 76 mm. 


LARGE PATROL CRAFT 

Vascello regolare di pattugliamento 
Molti Stati 

Molti Stati 

125 


Variano fra doppi da 30 mm e normali da 40 mm 
Nessuno 


Questa è una classe generica che rappresenta molte 
navi da pattugliamento simili con un leggero carico 
d'armi 
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Class 
Type 
Manifactured by 
Used by 


Length (feet) 

Take-off weight (lbs) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 


Notes 


Class 

Type 

Manifactured by 
Used by 

Length (feet) 
Take-off weight (lbs) 
Cruising speed (knots) 
Max speed (knots) 
Guns 

Anti-ship missiles 
Other 

Notes 


Kaman Seasprite 

Elicottero LAMPS | 

U.S.A. 

U.S.A. 

38 

12800 

130 

143 

Nessuno 

Nessuno 

Sane trasportare Torpedini o bombe da profon- 
di 

LAMPS significa per Light Airborne Multi-Purpose 
System (Sistema di aviotrasporto leggero per vari 
scopi) ed è una designazione della U.S. Navy per i 
suoi elicotteri in dotazione alle basi navali. 


Sikorsky Seahawk 
Elicottero LAMPS III 
U.S.A. 

U.S.A., Giappone 
40 


20.000 
145 

160 
Nessuno 
Nessuno 


Quest'ultima variante dell'elicottero Blackhawk usato 


dell'esercito è molto migliorato rispetto all'elicottero 
LAMPS | 
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